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“JUEGO DEL MATCH 
REGLAMENTO 
CON TARJETA ROJA 
Y TARJETA AMARILLA 
El objetivo del juego es ganar todos los nalpes. 
Pueden participar dos o más Jugadores. El mazo 
de 34 nalpes se reparte totalmente, nalpe por 
nalpe, en el sentido de las agujas del reloj, por un 
¡ugador elegido por sorteo. Cada participante ар!- 
la los naipes sin mirarlos y toma en su mano la рі- 
la, una vez finalizado el reparto. De esta manera 
cada jugador puede ver solamente el nalpe supe- 
rior de su pila, ningún otro jugador deberá ver esta 
carta. El Juego es iniciado por el participante que 
recibió el primer naipe; Quien еЩе a su criterio la 
mejor característica técnica (HP, KM/H, RPM, etc) 
descripta en su naipe superlor y debe cantarla en 
voz alta; a continuación cada participante deberá 
“cantar” la suya. El participante que posea la ma- 
yor cifra, gana la carta superlor de cada uno de 
sus oponentes y las coloca junto con las suyas, 
debajo de su pila. El jugador gue ganó la mano es 
quien elige la característica técnica de la próxima 
mano; continuando con idéntica mecánica de 
juego. Puede que se produzca un empate entre las 
características técnicas de dos o más Jugadores, 
en ese caso todos los Jugadores colocan sus 
naipes superiores sobre la mesa y solamente los 
participantes que hubieran empatado, competl- 
rán entre ellos, no pudiendo jugar en esa mano 
los perdedores. Е! participante que recibió el pri- 
mer паре de esa mano, Tentre los que 
empataron), elige una característica técnica de su 
siguiente naipe y la “сапіа”, quien tenga ta cifra 
mayor, ganará las cartas superiores que están ju- 
gando en la mano, más las que quedaron sobre la 
mesa. Е! jugador que зе ha quedado sin cartas, es 
eliminado del juego. El "MATCH" se termina 
cuando uno de los participantes gana todos los 
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